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Dans cet article, je propose d’examiner comment certaines formes de spectacle vivant 
contemporain interrogent les modalités de réception sensorielle et cognitive du spectateur en 
ayant recours à des technologies immersives. Nous verrons que cette manipulation des 
habitudes de réception du spectateur, à ces deux niveaux, rejoint pleinement certaines études 
en neuroscience cognitive. L’interdisciplinarité se présente donc comme une problématique 
centrale de cette recherche. L’analyse est basée sur les spectacles de deux compagnies belges : 
Crew et Andwhatbeside(s)death.  
    Les productions de Crew mêlent le théâtre et les arts numériques. Certaines, comme 
Bolscan, relèvent des installations ; dans la majorité des créations cependant, une véritable 
dimension théâtrale est couplée à une exploration du corps sensible du participant. Le corps 
du spectateur est intégré au dispositif immersif d’un point de vue dramaturgique ; la question 
du corps sensible y est traitée tant du point de vue de la fable que des technologies 
immersives. Dans la plupart de leurs créations, l’histoire est contée au spectateur par un 
performeur présent à ses côtés. Tout deux incarnent des personnages. Dans Eux (2008), le 
spectateur endosse le rôle d’un patient souffrant d’agnosie (perte de la capacité de 
reconnaissance) ; dans Line-up (2010), il devient un employé de bureau licencié en raison de 
troubles de paralysie comateuse temporaires. Le passage du statut de spectateur à celui de 
protagoniste à part entière se matérialise par l’endossement d’un vêtement : le sujet enfile une 
blouse de patient dans Eux, un bleu de travail dans Line-up et Terra Nova (2011). Dans les 
deux premiers cas, les troubles perceptifs causés par la maladie constituent le point de départ 
d’une exploration de nos processus de perception et de construction de l’identité. Les 
expériences théâtrales en trois dimensions de Mark Reaney étaient basées sur le même point 
de départ : pour Wings (1996), le chercheur américain a utilisé la technologie Head-Mounted 
Display (visiocasque et casque audio) dans le but de figurer l’état mental du personnage et sa 
perception modifiée de l’espace-temps due à la maladie. Wings insiste en effet sur les troubles 
sensoriels et cognitifs, essentiellement hallucinatoires, éprouvés à la suite d’une attaque 
cérébrale. Tandis que ces affections sont représentées pour le spectateur par Reaney - la 
simulation est extérieure à lui, totalement préprogrammée par ordinateur -, elles sont 
véritablement simulées par Crew. Le spectateur de Wings assiste aux troubles d’un 
personnage mais incarne celui-ci dans les spectacles de la compagnie belge. Il devient à ce 
titre un véritable « immersant. »
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    Dans les créations de Crew, le participant est plongé dans la perception modifiée du 
personnage au moyen d’un visiocasque et d’un casque audio. Le sentiment d’immersion 
provient essentiellement de la vision à 360 degrés que permet le visiocasque ; l’image 
projetée devant les yeux suit tous les mouvements de la tête. Ces images mêlent des 
séquences enregistrées et des scènes jouées en direct. Le dispositif n’est pas strictement 
interactif dans la mesure où le participant ne peut pas agir sur l’environnement ni prendre des 
initiatives. Le sujet est touché par les performeurs mais ne peut répondre à ces contacts. Les 
actions du personnage qu’il incarne sont autoréflexives ; il observe le monde et tente de 
comprendre ses perceptions modifiées par la maladie. Les sensations du spectateur sont 
couplées à la fable. Le participant n’est pas libre de ses déplacements ; il est généralement 
assis ou guidé par une voiturette électrique ou un assistant. Cet accompagnement fait par 
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ailleurs partie intégrante de l’univers de C.A.P.E. (2010), dans lequel l’immersant suit un 
guide (dont un avatar est présent sur les images vidéo) à la découverte de monuments ou de 
villes. 
 
LES CONFLITS MULTISENSORIELS ET LA HIÉRARCHIE DES SENS 
 
Plutôt qu’à une immersion absolue dans un monde médiatisé au sein duquel il plongerait 
totalement, l’immersant est invité à constamment opérer une négociation entre les perceptions 
de son corps et ses processus cognitifs. Kurt Vanhoutte, chercheur et dramaturge de la 
Compagnie, Nele Wynants et Philippe Bekaert
2
 analysent combien les spectacles transforment 
l’espace en un « espace transitionnel », dans lequel la frontière entre les univers immédiats et 
médiatisés devient indiscernable. L’immersion totale est empêchée par une sollicitation 
constante du corps ; le corps affecté ancre l’expérience dans le monde immédiat. L’absence 
du monde auquel les images vidéo renvoient se confronte dès lors à la présence de véritables 
perceptions haptiques et kinesthésiques. Ces confrontations donnent lieu à des conflits 
multisensoriels.  
 
Perception de l’espace et domination de la vue 
 
Premièrement, la correspondance entre la perception visuelle déterminée par l’image projetée 
et les perceptions kinesthésiques peut être subtilement altérée. Dans ce cas, les sensations de 
mouvement ne correspondent par trait pour trait aux déplacements projetés dans le 
visiocasque. Dans un dispositif de réalité virtuelle (à des fins professionnelles comme le 
simulateur de vol par exemple), qui vise la transparence totale de l’interface, de telles 
incohérences sont effacées. Ici, elles permettent précisément une expérience de privation 
sensorielle intense. Dans une séquence de Eux, le sujet est installé sur un lit mobile ; dans 
Line-up, il est assis sur un siège à roulettes.  
Dans les deux cas, les capteurs de déplacement, présents essentiellement dans les jambes et 
les plantes de pied, ne peuvent plus opérer normalement. Le système vestibulaire est perturbé 
car les perceptions visuelles ne correspondent pas tout-à-fait aux sensations kinesthésiques. 
Confronté à des perceptions contradictoires, ancrées dans les mondes immédiat ou médiatisé, 
l’immersant est invité à interroger les sensations de son corps pour donner une cohérence au 
monde perçu. Le questionnement suivant est constamment activé : « Les images projetées 
correspondent-elles à mon propre déplacement ? » ; « Suis-je en train d’observer le monde 
dans sa réalité immédiate ou est-il question d’un univers absent ? » ; « Les objets que je 
distingue sont-ils réellement en face de moi ou existent-ils uniquement dans le monde 
virtuel ? » 
    Les dispositifs immersifs créent généralement un espace dans lequel le sujet demeure 
immobile. La sensation de mouvement est alors crée par le phénomène de vection, lors duquel 
le protagoniste peut percevoir une sensation de mouvement alors que son système vestibulaire 
ne détecte pas de mouvement. Dans les séquences de Crew, la sensation de mouvement 
provient de l’articulation entre les sensations kinesthésiques provoquées par le déplacement 
réel et le mouvement induit par le film vidéo. Plutôt que de délaisser totalement les sens 
kinesthésiques pour porter toute son attention sur les perceptions visuelles, le sujet est invité à 
combiner les sensations contradictoires. En privant le spectateur du fonctionnement normal de 
ses capteurs kinesthésiques, le dispositif accroît le rôle de la vision (déjà dominant) dans le 
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processus de perception du monde. C’est probablement dans de tels cas que l’immersion dans 
le monde médiatisé atteint son paroxysme. Dans le deuxième type de séquences présenté ci-
après, il est davantage question d’une confrontation égalitaire entre les perceptions visuelles et 
haptiques. 
 
La rencontre entre l’immersant et le personnage filmé 
 
Cette confrontation constante entre présence et absence se matérialise particulièrement dans la 
scène de C.A.P.E. lors de laquelle le sujet entre en contact avec la guide qui l’accompagne 
dans sa découverte de sites urbains rarement accessibles au public. L’immersant est assis, face 
à la guide, les mains posées sur la table. Tandis que la guide semble lui prendre les mains, un 
assistant sert véritablement les mains de l’immersant, de façon la plus synchronisée possible. 
Tant la guide du film vidéo que l’assistant portent des gants, ce qui accentue la 
correspondance entre les perceptions haptiques du tissu et les informations visuelles. Les 
mains que l’immersant observe ne sont cependant pas les siennes mais une image 
préenregistrée, à l’instar de tous les autres signes visuels. Le dispositif invite ainsi le 
participant à s’interroger sur sa perception de son corps (« S’agit-il de mes propres mains ? ») 
La caméra utilisée étant omnidirectionnelle, elle autorise le sujet à modifier son angle de 
vision et est capable de modifier l’image projetée en fonction ses mouvements de tête. Le 
caractère dynamique de l’image projetée accentue lui-aussi l’identification à l’image : cette 
dernière s’adapte à tous les mouvements de tête du sujet. Celui-ci peut fixer le visage ou toute 
autre partie du corps projeté. 
    Afin de déterminer si les mains perçues visuellement sont les siennes, le sujet est contraint 
d’examiner en profondeur ses sensations visuelles et haptiques légèrement contradictoires, la 
synchronisation parfaite étant impossible. La privation sensorielle invite ici à un équilibrage 
singulier entre la perception visuelle, généralement dominante, et les autres sens. Pour Kurt 
Vanhoutte et al., la domination de la vue permet l’identification du sujet au corps filmé ; le 
sujet s’approprierait le corps qu’il perçoit visuellement. Le chercheur se base sur l’étude de 
Maravita et al.
3
, qui considère que la vision domine la proprioception et le toucher lors de 
conflits multisensoriels. En s’appuyant sur le modèle d’Ernst et Banks4, il apparaît que la 
domination de la perception visuelle doit être remise en cause ; les perceptions haptiques 
participent activement à la création d’une représentation cohérente du monde.  
De plus, l’identification à l’image projetée est relativement faiblement stimulée par le 
dispositif. Le participant à cette performance n’est en effet pas longtemps dupe et prend 
conscience que l’image animée n’intègre pas ses propres mains. La vidéo est par ailleurs 
identique pour tous les participants, indépendamment de leur morphologie ou de leur sexe. 
Néanmoins, la confrontation entre les perceptions visuelles et haptiques oblige le sujet à 
prendre ses distances par rapports aux stimuli visuels largement dominants dans la 
construction spatiale de notre identité. C’est ici la chair affectée qui détermine les contours du 
corps physique et non la prétendue captation de ses propres mains. Cette scène fait ainsi 
prendre conscience au sujet combien il est difficile de résister à la puissance de l’image et de 
remettre en question l’identification aux informations visuelles perçues.  
 
La perception des textures et le retour pseudo-haptique 
 
                                                 
3
 Maravita et al., in Vanhoutte, Kurt et al., op. cit., p. 161. 
4
 Ernst et Banks, in Lécuyer, Anatole, « Le Retour pseudo-haptique », in Fuchs, Philippe et al. (dir.), Le Traité de 
la réalité virtuelle. Volume 2 : L’interfaçage, l’immersion et l’interaction en environnement virtuel, Paris, ENSMP 
Presses, 2006, p. 453. 
 4 
Au sein des deux premiers exemples, le dispositif immersif cherchait à maintenir une certaine 
correspondance entre les mondes immédiats et médiatisés ; le décalage provenait 
essentiellement d’une absence de synchronisation parfaite. Dans le troisième exemple 
présenté ci-après, la concordance entre les deux univers est rompue. Dans Line-up, le sol de 
certaines séquences filmées est constitué de tapis, alors que le revêtement sur lequel le 
spectateur-protagoniste se déplace est exclusivement un matériau rigide. Cette rupture de 
similitude n’est vraisemblablement pas anticipée par la compagnie, les sensations haptiques 
des pieds chaussés étant généralement peu précises.  
L’opposition entre les perceptions visuelles et haptiques du sol entraîne le phénomène de 
retour pseudo-haptique : certains spectateurs ont perçu haptiquement la sensation d’un 
contact avec le tapis qui n’existe pourtant que dans le monde préenregistré. Ceux-ci ont été 
très étonnés de réaliser par la suite que le sol était en béton. Si la perception des textures est 
généralement prioritairement déterminée par les sensations haptiques, elle est ici dominée par 
la vision.  
    Philippe Fuchs et al. définissent le retour pseudo-haptique comme la « perception d’une 
propriété haptique grâce à la génération d’une nouvelle cohérente de l’environnement. »5  
Cette définition souligne combien le retour pseudo-haptique ne constitue pas une simple 
illusion induite par une erreur de perception mais est le résultat d’un processus cognitif qui 
cherche à rendre le monde perçu cohérent. Le retour pseudo-haptique consiste donc dans une 
stratégie cognitive, afin de maintenir la cohérence du monde dans lequel l’actant est immergé. 
Non seulement la vision domine le processus perceptif, mais elle est renforcée par une 
pseudo-sensation haptique. 
 
LES CONFLITS SENSORIELS ET LA SIMULATION DE LA 
DÉCORPORATION SENSORIELLE  
 
Evitons d’emblée un malentendu : le dispositif technologique prend le relais pour pallier 
l’absence de véritables défaillances perceptives chez l’immersant. Une véritable 
décorporation sensorielle ne se produit donc pas. 
Depuis leur apparition à la fin du 19
e
 siècle, les recherches dans le domaine de la 
décorporation sensorielle engendrent enthousiasmes et vives oppositions. Une première 
difficulté se loge dans la diversité des appellations rencontrées. Comme beaucoup d’autres, 
Pascal Le Maléfan
6
 regrette cette diversité terminologique et note que le concept d’out-of-
body experiences renvoie à une pluralité de phénomènes, perdant ainsi en précision. Nous 
avons choisi de suivre Bernard Andrieu
7
 dans son acception de la « décorporation 
sensorielle », qui met en évidence combien ce phénomène est intensément corporel et ne 
répond donc pas à la séparation traditionnelle de l’esprit et du corps en quête de 
transcendance. La distinction entre « l’intentionnalité corporelle » et « l’intention de la 
conscience » est centrale dans la théorie d’Andrieu. Le chercheur souligne combien la 
première précède la seconde, et ainsi combien la construction de l’identité par le corps passe 
par des étapes précédant toute forme de conscience : 
 
« L’intentionnalité est l’expression d’une association étroite entre les activités psychiques et corporelles, car la 
capacité de produire des actes intentionnels ayant un but interactif et adaptatif par rapport à l’environnement 
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n’est pas une exclusivité de l’esprit. […] Le corps, par son intentionnalité motrice, produit un savoir-faire non 




Andrieu se fonde notamment sur les travaux neuroscientifiques d’Olaf Blanke et al. Pour ces 
chercheurs, la décorporation sensorielle résulte d’un échec de l’intégration d’informations 
corporelles multisensorielles par le sujet.
9
  Ce dernier ne parvient plus à construire une 
identité unifiée de soi, en raison de stimuli contradictoires qu’il ne parvient pas à combiner 
dans une représentation cohérente. L’expérience du bras fantôme constitue un célèbre 
exemple de tels conflits : l’information du système moteur (présence d’un bras) est contredite 
par l’information visuelle (absence du membre). Deux représentations du corps demeurent en 
concurrence. 
La simulation de la décorporation sensorielle explorée dans Eux et Sensorama de 
Andwhatbeside(s)death peut être abordée par cet angle théorique. Une concurrence perceptive 
peut en effet être identifiée. 
Dans ces deux performances, le phénomène de décorporation ne se limite pas à une partie du 
corps mais le concerne dans sa totalité. Dans une séquence de chacune des créations, 
l’immersant est allongé sur le dos. Une caméra fixe est placée au dessus de lui. Le sujet 
observe ainsi son propre corps d’un point de vue plus élevé. Dans Eux, cette séquence se 
produit lorsque les assistants l’équipent du matériel technique. La décorporation est davantage 
exploitée dans Sensorama et couplée à un travail sur les sensations haptiques. Un individu 
allongé près de lui apparaît dans l’image. D’abord dans la même posture que l’immersant, 
celui-ci enlève son visiocasque et se rapproche du sujet, jusqu’à lui toucher le bras pendant 




Figure : positionnement réel du corps (B) et perspective en surplomb grâce au visiocasque (A) 
 
Dans Eux et Sensorama, la modification de la perspective habituelle d’un individu allongé (B) 
engendre un effet de surplomb par rapport aux événements : il regarde vers le sol au lieu de 
regarder vers le plafond et surplombe ainsi son propre corps (A). Cette modification de la 
perspective engendre une impression de sortie hors du corps. Le sujet éprouve la sensation 
que le siège de la conscience s’est déplacé vers la position en hauteur. L’immersant s’identifie 
à la position en surplomb ; le siège de la conscience semble se loger dans ce double virtuel. 
L’incarnation, que Lopez et al.10 définissent comme le sentiment que le soi est localisé dans 




 confirment l’importance de la position allongée pour qu’une décorporation 
sensorielle puisse se produire. Selon différentes recherches, environ quatre-vingt pour cent 
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des phénomènes se produisent dans cette position. Cela s’expliquerait par la réduction des 
sensations kinesthésiques dans cette posture.  
Un conflit sensoriel est à l’origine de l’impression de décorporation : les sensations 
kinesthésiques confirment l’allongement sur le dos tandis que les perceptions visuelles 
indiquent une perspective en surplomb. Les sensations kinesthésiques du corps immobile 
étant moins prégnantes, les informations visuelles l’emportent et engendrent une impression 
de sortie hors du corps. L’impossibilité de combiner ces deux informations dans une 
représentation unique de soi (via le cortex) crée le sentiment de flottement. Le soi semble 
alors se loger à la fois à l’intérieur et à l’extérieur de l’enveloppe charnelle.  
 
UNE EXPÉRIENCE COGNITIVO-SENSORIELLE INTENSE 
 
A l’aube des années 2000, Marie-Laure Ryan12 rappelait combien l’immersion est 
fréquemment négativement connotée, considérée comme une soumission passive de 
l’individu aux univers de divertissement créés par la culture populaire. Les parcs d’attraction 
en seraient un exemple criant. L’immersion est alors synonyme d’un oubli du monde au profit 
d’un univers imaginaire lisse et naïf. Jay David Bolter condamnait quant à lui la perte de 
conscience critique à laquelle la réalité virtuelle inviterait : 
 
 « Mais il est évident que la réalité virtuelle ne peut pas soutenir elle-même un développement intellectuel ou 
culturel. […] Le problème est que la réalité virtuelle, du moins comme elle est imaginée aujourd’hui, est un 
médium de perception plutôt que de signes. C’est de la télévision virtuelle. »13 
 
Dix ans ont passé depuis ces affirmations tranchées. Le discours concernant l’immersion s’est 
depuis ouvert à la complexité des dispositifs, dont l’ambition ne se limite pas à évader le 
participant dans un autre monde, purement et simplement. Le propos d’Olivier Joyard 
cristallise l’évolution de l’approche de l’immersion lorsqu’il évoque les films en trois 
dimensions qui ont récemment bouleversé l’économie du cinéma:  
 
« La 3D pose une question centrale, celle de l’immersion du spectateur, qui ‘habite’ dans le film. Comme si 
aujourd’hui, il fallait tout montrer et tout voir. Or j’ai toujours envisagé le cinéma en opposant l’immersion, qui 
induit une forme de passivité, à l’œuvre d’art, fondée sur le dialogue et une certaine distance. Mais peut-être 
que la 3D va finalement échapper à cette idéologie du tout-montrer. Qui sait si elle n’inventera pas sa poétique 
propre pour susciter, elle aussi, de l’invisible ? »14 
 
Loin de toute ambition purement divertissante, les dispositifs mis en place par Crew et 
Whatbeside(s)death permettent une exploration singulière des modalités de réception, au 
point que les neuroscientifiques les considèrent comme des champs de recherche à part 
entière. Si Olivier Joyard inscrit cette évolution dans le futur pour ce qui concerne le cinéma, 
elle nous paraît déjà fortement ancrée dans le présent au niveau du spectacle vivant.  
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